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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion es realizar un analisis descriptivo y paramétrico sobre
los aspectos técnicos y pedagogicos requeridos para aumentar la motivacion del estudiantado de los
programas educativos Gestion y Direccion de Negocios y Sistemas Computacionales Administrativos
de la Universidad Veracruzana, para el desarrollo de una aplicacion de gamificacion basada en la rea-
lidad aumentada. La investigacion es de tipo exploratoria y descriptiva, ya que a su vez especifica los
aspectos del fendomeno que se analizo. El enfoque es de tipo cuantitativo, por la recoleccion de datos y
sus analisis descriptivo y paramétricos, en los cuales se utilizaron analisis estadisticos para determinar
las pautas definir los requerimientos de la aplicaciéon propuesta. La muestra considerd 83 estudiantes
que cursaron las experiencias educativas de Marketing Digital o Mercadotecnia Digital en la seccion
1, en el periodo febrero-julio 2023. Para el desarrollo del instrumento se utilizé un proceso de disefio
del concepto a la operacionalizacion con el fin de determinar los indicadores y sus items. Se aplicaron
cuestionarios considerando conceptualizar los elementos a estudiar divididos en indicadores principa-
les: Uso de tecnologias, didéctica predilecta y motivacion en el aprendizaje, en donde en su mayoria
se realizo con respuestas de opcion multiple para conocer los habitos del alumnado y se reforzé con
algunos items con una escala de Likert para conocer su preferencia (desacuerdo o de acuerdo). El
resultado obtenido muestra que el dispositivo mas utilizado para actividades académicas es la laptop
y en segundo lugar el teléfono celular. Estos dispositivos permiten la movilidad para acceder a expe-
riencias educativas en cualquier momento y lugar con acceso a Internet, lo anterior recomienda que
se tengan en cuenta para crear contenidos educativos e interactivos para el estudiantado, como las

aplicaciones de realidad aumentada.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje, Educacion superior, Gamificacion, Realidad aumentada, Tecnologia.

ABSTRACT

The objective of this investigation is to conduct a descriptive and parametric analysis on the tech-
nical and pedagogical aspects required to increase the motivation of students in the Business Mana-
gement and Management and Administrative Computer Systems programs at Veracruzana University,
through the development of a gamification application based on augmented reality. This exploratory
and descriptive research specifies the aspects of the phenomenon under analysis, employing a quan-
titative approach for data collection and analysis. Statistical analyses were used to determine the
guidelines and requirements for the proposed application. The sample included 83 students who com-
pleted the Digital Marketing course or its equivalent during the period from February to July 2023.
The instrument development process ranged from concept design to operationalization to determine

indicators and their items. Questionnaires, divided into main indicators—use of technologies, prefe-
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rred didactics, and learning motivation—were employed, featuring multiple-choice answers to gauge
students’ habits and Likert scale items to assess their preferences. Results indicate that laptops are
the most used device for academic activities, followed by cell phones, highlighting the importance of
mobility for accessing educational experiences anytime and anywhere with internet access. Conse-
quently, it is recommended to consider these devices for creating educational and interactive content

for students, such as augmented reality applications.

KEYWORDS: Learning, Higher Education, Gamification, Augmented Reality, Technology.

INTRODUCCION

En la actualidad, para llevar a cabo el proceso de ensefanza aprendizaje existen diversas he-
rramientas y metodologias innovadoras, entre ellas se encuentran la realidad aumentada (RA) y la
gamificacion. La implementacion de la realidad aumentada en la educacion superior representa un
elemento de gran ayuda, ya que permite fortalecer la ensefianza-aprendizaje tradicional a través de
herramientas interactivas y muy faciles de utilizar y de gestionar (Cabero y Garcia, 2016). Conforme
lo menciona Azuma (1997) la RA permite agregar elementos que permiten completar el mundo real,
siendo el estudiante consciente de lo que le rodea. Por su parte, Ospina (s.f.) mencionan que se puede
entender por gamificacién como “el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en
contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas” (p. 4). Lo anterior,
indica que a través de una dindmica basada en juegos se genera el desarrollo de conocimientos, acti-
tudes y valores en los estudiantes.

En el caso del estudiantado de las Licenciaturas en Sistemas Computacionales Administrativos,
y la Gestion y Direccion de Negocios de la Veracruzana, la falta de motivacion y participacion de
estos en el aprendizaje la experiencia educativa (EE) Mercadotecnia Digital genero la necesidad de
establecer nuevas estrategias pedagogicas que pudieran resultar mas efectivas. Sin embargo, es ne-
cesario conocer primero cuales son los elementos tecnoldgicos, didacticos y ludicos que considera el
estudiantado que pudieran aumentar los estimulos para adquirir los conocimientos.

La investigacion pretendia realizar un analisis descriptivo y paramétrico sobre los aspectos técnicos
y pedagdgicos requeridos para aumentar la motivacion de los estudiantes de la experiencia educativa
mercadotecnia digital para determinar los requerimientos necesarios para desarrollar una gamificacion
basada en realidad aumentada. En este articulo se presenta primero el marco conceptual que defina ga-
mificacion y realidad aumentada. Posteriormente, se describe la metodologia utilizada, se mencionan

los resultados y las discusiones generadas. Por tltimo, se plantean recomendaciones de trabajo.
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Marco conceptual gamificacion basada en realidad aumentada

Gamificacion

Marin-Diaz (2015) menciona que la gamificacion “trata de potenciar procesos de aprendizaje ba-
sados en el empleo del juego, . . . los cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el
contenido, potenciar la creatividad de los individuos” (p. 1). Para llevar a cabo la gamificacion existen
diversos enfoques que varian seglin a la persona destino. En primer lugar, se encuentra la gamifica-
cion interna, que puede utilizarse como una estrategia para motivar y capacitar a los colaboradores
de una organizacion. En segundo lugar, se tiene la externa que busca fomentar la interaccion entre la
institucion y sus clientes o estudiantes basados en propositos especificos. La gamificacion puede estar
orientada a cambios de comportamientos o adquisicion de conocimientos (Werbach y Hunter, 2012).

Para llevar a cabo el proceso de gamificacion Borras (2015) propone los siguientes pasos:

1. Determinar el proposito. Es necesario determinar si se buscara cambiar un comportamiento,
adquirir nuevos conocimientos, aumentar la productividad por mencionar algunos. Algunas acciones
que ayudan al proceso son conocer sus pasatiempos, motivaciones a trabajar (intrinsecas) o recom-
pensas (extrinsecas), asi como recomienda el realizar pruebas piloto.

2. Establecer metas pedagogicas especificas. Es necesario iniciar con definir quiénes seran los
grupos de usuarios, describir su tipo y conocer los comportamientos.

3. Definir los elementos de juego, por ejemplo, el momento en el que se llevard a cabo, los elemen-
tos de diversion y si considerara aspectos virales.

4. Identificar las mecanicas a aplicar. En esta etapa se establece la modalidad, por ejemplo, si habra
retos, niveles o recompensas. Es donde se definen los ciclos de las actividades considerando desde un
enfoque de micro hasta el macro nivel.

5. Construir los elementos donde se busque lograr las competencias a desarrollar.

6. Desarrollar el guion o historia que se va a contar a través del juego.

7. Aplicar como elemento que forma parte de una unidad de un curso, incluyéndose a las dinami-
cas establecidas.

8. Una vez que se ha ejecutado, es necesario medir el impacto y mejorar los elementos de este.

Por otro lado, Innovation (2021) resume el proceso de gamificacion en 10 puntos, a continuacion,
se detalla:

1. Tipo de competencia: Si se jurara solo, contra otro jugador o contra otro el sistema.

2. Si habrd limite de tiempo.

3. La escasez de elementos para aumentar los retos.

4. La existencia de problema que se orientan a una solucion.

5. Establecer los niveles y el seguimiento del progreso.

6. Incluir presion social compartiendo resultados.
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7. Definir si se formaran equipos.

8. Determinar mecanismos de intercambio, como recompensas.

9. Elementos motivacionales como renovar o aumentar poder.

La gamificacion cuenta con varios beneficios, entre los més destacados se encuentra el fomentar
la motivacion por lo que se esta aprendiendo, ademas de que provoca mayor retencion en la memoria
generando un aprendizaje significativo y atractivo, establece elementos para su medicion a la vez
que incentiva aprendizajes autonomos generando colaboracion y competitividad de acuerdo con las

caracteristicas (Borras, 2015).

Realidad aumentada

Ahora bien, las tecnologias de la Informacion y las comunicaciones (TIC) permiten llevar a cabo
la gamificacion a través de herramientas digitales, una de ellas es la realidad aumentada (RA), la cual
se encuentra muy relacionada al uso de dispositivos mdviles y redes sociales, que son algo que se
encuentran en uso por parte de los estudiantes.

La realidad aumentada es una tecnologia que agrega en tiempo real una capa adicional de infor-
macion virtual a la percepcion del mundo real, es decir afiade una vista en tiempo real de informacion
superpuesta en una vista del mundo real Loijens et al., (2017).

De acuerdo con Blazquez (2017) la realidad aumentada (RA) se puede definir como la “informa-
cion adicional que se obtiene de la observacion de un entorno, captada a través de la cdmara de un
dispositivo que previamente tiene instalado un software especifico” (p. 5). La informacion contenida
por la RA puede darse en diferentes formatos, los cuales pueden ser textos, imagenes Unicas o en
secuencias, sonidos y videos o inclusive enlaces web.

Blazquez (2017) establece que uno de los tipos de realidad aumentada es la que se basa en marca-
dores, los cuales pueden ser de 3 tipos:

» Cadigos QR, que pueden incluir informacién como texto, imagenes, audio, video o enlaces web.

» Makerless NFT: Que son elementos de referencia que una vez identificados activan elementos
textuales y multimedios. Las referentes pueden ser iméagenes u elementos del mundo real.

» Marcadores: Son aspectos que estan rodeados por un cuadrado y adoptan la forma de uno o va-
rios elementos geométricos monocromaticos.

Rigueros (2017) menciona que la realidad aumentada se puede aplicar de diversas maneras, por
ejemplo, para simular el resultado final de una tarea o proyectar informacion detallada sobre un tema
en especifico. Sin embargo, para fines didacticos Audi amplia el conocimiento de sus usuarios al hacer
uso del manual del auto.

Para desarrollar aplicaciones de realidad aumentada existen diversas herramientas, como es el

caso de Vuforia (Estudio Alfa, 2017), que permite detectar etiquetas, escanear objetos reales para su

5
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reconocimiento 2D y 3D; otro caso es WikiTude y ARToolKit y que soportan reconocimiento 2D y 3D
para el tltimo caso, permitiendo la animacién de modelos 3D y la localizacion rastreada.

Por su parte, Facebook (2023) desarroll6 la herramienta Spark Meta Studio, la cual es una plata-
forma de realidad aumentada (RA) que permite el desarrollo de efectos basados en dicha tecnologia
generados con o sin conocimientos de programacion, entre sus funciones permite utilizar objetos 3D,
archivos de sonido y establecer secuencias para llevar a cabo una o varias actividades en especifico.

De acuerdo con el sitio Xnova 360 (2023), dedicado a tecnologia, las redes sociales son un espa-
cio digital en donde se puede implementar la realidad aumentada y ejemplo se encuentra en filtros de
Instagram o Tiktok en donde ademas de darle un uso para el entretenimiento permite a los usuarios
obtener mas informacion o simular el resultado, por ejemplo, probar muebles en su casa, ropa, ma-

quillaje y lentes.

Didactica predilecta

Torres-Gonzalez (2023) menciona que, la didactica es una ciencia social cuyo principal objetivo
es comprender las actividades relacionadas con la ensefianza y el aprendizaje, que se originan en
contextos de caracter social, pues la ensefanza tiene lugar dentro de un sistema institucional que esta
relacionado con sistema sociocultural y politico mas amplio.

Esto implica que el proceso de ensefianza y aprendizaje se ve influencia por factores sociales, hay
que considerar en este tema social que la actualmente las tecnologias de la informacion juegan un
papel muy importante, cada vez hay mas tecnologia en la cotidiana y en aula.

Desde hace afios, el uso de las tecnologias de la informacion, en especial internet y las redes so-
ciales, ha crecido y se ha marcado una tendencia social, lo que abre oportunidades para innovar la di-
dactica con las tecnologias de la informacion para enriquecer los procesos de ensefianza - aprendizaje.

De acuerdo con la encuesta nacional sobre disponibilidad y uso de tecnologias de la informacion
en los hogares (Endutih) 2022, Instituto Nacional de Estadistica y Geografia [INEGI] (2023), tan solo
en México, en el ano 2022, ya habia 93.1 millones de personas usuarias de internet, lo que representd
78.6 % de la poblacion de 6 afos o mas, y 93.8 millones de personas usuarias de teléfono celular, lo
que representa un 79.2 de la poblacion.

Lo anterior permite darse cuenta del crecimiento que han tenido este tipo de herramientas, y el

potencial que pueden llegar a tener si se utilizan de manera adecuada en la educacion.

Motivacion en el aprendizaje

La motivacion, segun Alemany et al. (2015), puede ser conceptualizada como un factor que expli-
ca el comienzo, orientacion y persistencia de una conducta hacia un objetivo especifico. En el ambito
académico, estas metas suelen estar relacionadas con aspectos intrinsecos del proceso de aprendizaje,

como el rendimiento académico, la percepcion social o incluso la evasion de la tarea.
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Es decir, la motivacion en el aprendizaje se relaciona con el interés que muestra el estudiantado
para aprender, pero es importante mencionar que la motivacion es un proceso activo y dinamico por el
cual una persona se mantiene en una tarea para conseguir sus propositos, el estudiantado puede intere-
sarse mucho al comienzo en un tema, pero los contenidos de una experiencia educativa pueden hacer
aburridos y desmotivadores en algiin momento, por lo que es necesario buscar estrategias didacticas

que mantengan la motivacion y sea la predilecta del estudiantado.

Marco referencial

La Universidad Veracruzana es una institucion publica estatal de educacion a nivel superior que
fue fundada en el afio de 1944, cuenta con reconocimiento nacional e internacional por su diversos
logros y avances en sus areas de desarrollo que son la docencia, investigacion y vinculacion a nivel
local, regional, nacional e internacional (Universia, 2023). La UV cuenta con presencia en cinco
regiones del estado de Veracruz: Orizaba-Cordoba; Poza Rica-Tuxpan; Coatzacoalcos-Minatitlan y
Xalapa. Ademas de contar con la Universidad Veracruzana Intercultural con cuatro sedes: Huasteca,
Totonacapan, Grandes Montafias y Las Selvas teniendo presencia en mas de 27 municipios del estado
de Veracruz. Es asi como en la UV se cuenta con una matricula mayor a 80 mil personas estudiantes
alrededor de 300 programas educativos de técnicos superior universitario, licenciatura y posgrados,
incluyendo aspectos como idiomas, artes y musica (Universidad Veracruzana, 2023).

La Facultad de Contaduria y Administracion se encuentra dentro de la region Xalapa de la Univer-
sidad Veracruzana tiene cuatro programas de licenciatura: Contaduria, administracion, sistemas com-
putacionales administrativos y gestion y direccion de negocios. También cuenta con cuatro programas
de posgrados: Especializacion en Administracion de Comercio Exterior, Maestria en Gestion de las
tecnologias de la Informacion en las organizaciones, Maestria en Auditoria y doctorado en Ciencias
Administrativas y Gestion para el desarrollo (Facultad de Contaduria y Administracion, 2023).

De acuerdo con datos de la Secretaria académica de la Facultad de Contaduria y Administracion,
la region Xalapa cuenta con alrededor de 160 docentes que imparten catedra en sus 8 programas
educativos y con 2,638 estudiantes (Hernandez-Trejo, 2023), divididos como se aprecia en la Tabla 1.

Las licenciaturas en Gestion y Direccion de Negocios (GDN) y la de Sistemas Computacionales
Administrativos (SCA) dentro de su curriculo de experiencias educativas disciplinares cuentan con
la materia Marketing Digital o Mercadotecnia Digital. El Area de Formacién Disciplinar se orienta
en el desarrollo de saberes que respaldan el quehacer diario de la profesion (Areas de formacion,
2017). Actualmente en el periodo de febrero-julio 2023 en la seccion 1 de dicha materia, en SCA se
encuentran inscritos y activos 35 personas estudiantes y en lo que respecta a la seccion 1 de GDN

estan matriculados y activos 48 personas estudiantes.
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Tabla 1.
Matricula activa estudiantes FCA Xalapa UV 2023

Programa educativo Numero de Estudiantes
Licenciatura en Administracion 1000
Licenciatura en Contaduria 805
Licenciatura en Gestion y Direccion de Negocios 250
Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos 511
Especializacion en Administracion del Comercio Exterior 6
Maestria en Auditoria 42
Maestria en Gestion de las Tecnologias en las Organizaciones 8
Doctorado en ciencias administrativas y Gestion para el Desarrollo 16

Fuente: Elaboracion propia

El objetivo de la experiencia educativa (EE) es que los estudiantes cuenten con las competencias
para aplicar herramientas digitales para ejecutar acciones de marketing en las organizaciones, entre
los principales saberes tedricos se encuentra SEO, SEM, Social Media, Email Marketing, Mobile

Marketing, entre otros (Universidad Veracruzana, 2017).

METODOLOGIA
Se parti6 del enfoque cualitativo. Se trata de una investigacion de corte exploratoria y descriptiva.
Para la recoleccion de datos se utilizé una encuesta en Google Forms y se realizo el analisis descrip-

tivo y paramétrico para determinar las pautas definir los requerimientos de la aplicacion propuesta

(Hernandez et al., 2010).

Objetivo general

Hacer un analisis descriptivo y paramétrico de los aspectos técnicos y pedagogicos requeridos
para aumentar la motivacion de los estudiantes de la experiencia educativa mercadotecnia digital para
determinar los requerimientos necesarios para desarrollar una aplicacion de gamificacion aumentada.
Objetivo especificos

* Identificar los aspectos técnicos necesarios para el desarrollo de una aplicacion de gamificacion
basada en realidad aumentada.

* Identificar posibles barreras y desafios en la implementacion de la gamificacion con reali-
dad aumentada.

* Explorar la percepcion de los estudiantes sobre la relevancia y utilidad de la gamificacion

en el aprendizaje
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Desarrollo del instrumento

El desarrollo del instrumento se utilizd un proceso de disefio del concepto a la operacionalizacion
con el fin de determinar los indicadores y sus items. En su andlisis, los procedimientos estadisticos
usados fueron de tipo descriptivos y se complemento la técnica de medias y desviacion estandar.

La poblacion fueron estudiantes de las experiencias educativas de mercadotecnia digital seccion 1
de las licenciaturas en Sistemas Computacionales Administrativos y Gestion y Direccion de Negocios
que tomaron la experiencia educativa en el periodo febrero-julio 2023, en la facultad de Contaduria y

Administracion campus Xalapa de la Universidad Veracruzana.

Disefio y validez del instrumento

En primer lugar, se procedié definir los items relacionados al apartado paramétrico, que son el
sexo, edad, carrera y generacion a la que pertenecen los respondientes. En segundo lugar, se sucedio
a conceptualizar los elementos a estudiar divididos en indicadores principales: Uso de tecnologias,
didactica predilecta y motivacion en el aprendizaje, en donde en su mayoria se realizé con respuestas
de opcioén multiple para conocer los habitos de los estudiantes y se reforzé con algunos items con una
escala de Likert para conocer su preferencia (desacuerdo o de acuerdo). En la Tabla 2, Tabla 3 y Tabla
4 se puede apreciar los indicadores con sus items.

De acuerdo con Lopez et al. (2019) y para cuidar el rigor cientifico, considerando el tipo de es-
tudio, se valido el instrumento, donde se obtuvo un alfa de Cronbach de 0.911, lo que muestra la
consistencia y fiabilidad del instrumento. La base fue una prueba piloto de 20 estudiantes (George y

Mallery, 2003). Lo anterior se puede apreciar en la Tabla 5.
Tabla 2.

Indicador: Uso de las tecnologias

Indicador ftems

Dispositivos que habitualmente utilizas para tus actividades académicas
Uso de la tecnologia Nivel que tienes en el manejo de las herramientas tecnologicas

Uso de filtros en redes sociales

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3.

Indicador: Didactica predilecta
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Indicador ftems

Actividades que resultan mejor para reforzar el aprendizaje de clase
Prefiero trabajar solo, me siento mas comodo y aprendo mejor.
Considero aprendo mejor con el uso de imagenes, diagramas, infogra-
fias o videos
Prefiero resolver problemas utilizando herramientas tecnoldgicas que
medios tradicionales, como lapiz y libreta

Didactica predilecta ) ) )
Estimo que a través de juegos aprendo mejor

El uso de tecnologia estimula mi aprendizaje

Aprendo mas cuando resuelvo casos de estudios sobre temas de la mate-

ria y que estan basados en campo laboral
Me siento motivado y considero aprendo mas a través de juegos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.

Indicador: Motivacion en el aprendizaje

Indicador ftems

Me motiva realizar casos de estudio sobre los temas de la materia, basa-

dos en el campo laboral
Me motiva aprender con el uso de imagenes, diagramas e infografias
Las actividades ludicas (juegos), me motivan aprender mas sobre los

Motivacién en el temas de la materia.

Me siento mas motivado a aprender cuando estudio solo

aprendizaje
Me gustaria probar filtros de redes sociales para aprender
Me motivar ver imagenes y/o videos para reforzar mi aprendizaje.
Me siento motivado a aprender cada vez que veo videos sobre un
tema de clase.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 5.
Fiabilidad del instrumento basado en el Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach basada en los elementos
Alfa de Cronbach o N de elementos
tipificados
911 917 15

Fuente: Elaboracion propia con SPSS

10
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Poblacion, sujetos de estudio y unidades de analisis

La poblacién que fue considerada para la presente investigacion fueron 83 personas estudiantes
de la Facultad de Contaduria y Administracion de la region Xalapa, que cursaron las experiencias
educativas de Marketing Digital o Mercadotecnia Digital en la seccion 1, en el periodo febrero julio
2023, de los programas educativos gestion y direccion de negocios y sistemas computacionales admi-
nistrativos y que, de acuerdo con datos de las listas de asistencia de estudiantes activos en mayo 2023,

el comportamiento se puede apreciar en la Tabla 6.

Tabla 6.
Poblacion
) o ) ) Estudiantes
Programa Educativo Experiencia Educativa ~ Seccion )
activos
Gestion y Direccion de Negocios Marketing Digital 1 48
Sistemas Computacionales Administrativos Mercadotecnia Digital 1 35

Fuente: Elaboracion propia

Con el fin de calcular la muestra se consider6 el calculo para una poblacion finita de 83 personas
estudiantes, tomando en cuenta un nivel de confianza de 95% y error estimado de 5%, lo que dio un

resultado de 69 personas. La formula utilizada fue la siguiente:

2" xp(1-p)
o2
2 _
1+ (D)
En donde: n = muestra, p = poblacién, z = puntuacion del nivel de confianza y e = margen de error
en porcentaje (Gallego, 2004).
El instrumento fue aplicado de forma digital en mayo 2023 utilizando Google Forms 'y se obtuvie-

ron 69 respuestas, cubriendo asi la poblacion al 100%.

RESULTADOS

En primer lugar, en la Tabla 7 y Tabla 8 se muestran los resultados correspondientes a la caracte-
rizacion sociodemografica, en donde se puede apreciar que 48 % son hombres y 52 mujeres; 59 %
pertenecen a la Licenciatura en Gestion y Direccion de Negocios y 41% a la Licenciatura en Sistemas
Computacionales Administrativos; 45% tienen 20 afios, 32% cuenta con 21 anos, 10% tiene una edad
de 22 anos, 6% con 23 afios, 4% ser de 24 afios y 3% de 19 afios de edad; en cuanto a la generacion

el 87% ingresaron en el 2020, el 12% en el 2021 y el 1% en 2019.

Tabla 7.

Frecuencia de variables categoricas sexo, programa educativo y edad
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Variable N % Variable N %
Sexo Mujer 33 48 19 2 3
Hombre 36 52 20 31 45
Total 69 100 21 22 32
Gestion y Direccion 41 59 22 7 10
Edad
Programa de Negocios
Educativo Sistemas Computacio- 28 41 23 4 6
nales Administrativos
Total 69 100 24 3 4
Total 69 100

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8.
Frecuencia de variables categoricas generacion
Variable N %
S19 1 1
Generacion S20 60 87
S21 8 12
Total 69 100

Fuente: Elaboracion propia

Nota: La letra S indica el afio de ingreso de la generacion: 2019, 2020 y 2021, respectivamente

Con respecto a los estadisticos descriptivos considerando el indicador uso de las tecnologias se
puede apreciar en la Tabla 9 que el dispositivo mas utilizado para actividades académicas es la laptop
con 60% vy, en segundo lugar, el teléfono celular con un 29%, el resto 11% se encuentra entre tableta
y PC, con lo que respecta al uso de filtros en redes sociales el 74% si lo ha utilizado y el 97% indica

tener un manejo de media a alto de las herramientas tecnologicas que utiliza.

Tabla 9.
Frecuencia de items categoria uso de tecnologias

ftem N %

Laptop 41 60

Dispositivo utilizado de manera mas fre- Tableta 5 7
cuente para actividades académicas Celular 20 29

PC 3 4
Total 69 100
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o . Si 51 74
Utiliza filtros de redes sociales

No 18 26

Total 69 100

Nivel de manejo de las herramientas tec- Alt(.) 25 36
oo " Medio 42 61
nologicas que utiliza Bajo ) 3

Total 69 100

Fuente: Elaboracion propia

En la categoria didactica predilecta, en la Tabla 10 se ve que la actividad preferida para reforzar el
aprendizaje de los temas vistos en clase son los juegos con un 55%, las tareas con un 19%, los videos

con un 17% y las exposiciones con un 9%.

Tabla 10.
Frecuencia de items actividades para reforzar aprendizaje

ftem N %

Realizar exposiciones 6 9

Actividades que resultan mejor para Entrega de tareas 13 19
reforzar el aprendizaje de clase Ver videos 12 17
Juegos relacionados con el tema 38 55
Total 69 100

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 11 se encuentran el andlisis de las medias y desviaciones estandar sobre la didactica
predilecta en donde se puede apreciar que en caso del trabajar solo como una medida para aprender
mejor los estudiantes no estan en desacuerdo ni de acuerdo, sin embargo, en donde los estudiantes
estan mas cercanos a estar de acuerdo es en que aprenden mejor con el uso de imagenes, diagramas,
infografias o videos, asi mismo resolviendo casos de estudio sobre temas basados en el campo laboral
y utilizando herramientas tecnoldgicas, lo anterior en un rango de media de 3.81 y 3.989. Cabe des-
tacar, que en donde los estudiantes muestran mayor acuerdo, por ser la media de 4.07, es que estiman

que aprenden mejor a través de juegos.

Tabla 11.
Medias indicador didactica predilecta
, ) Desviacion
Items Media
estandar
Prefiero trabajar solo, me siento mas coémodo y aprendo mejor. 3.55 0.96
Considero aprendo mejor con el uso de imagenes, diagramas, infogra- 3.98 0.73
fias o videos
13
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Prefiero resolver problemas utilizando herramientas tecnologicas que 3.81 0.77

medios tradicionales, como lapiz y libreta

Estimo que a través de juegos aprendo mejor 4.07 0.52
El uso de tecnologia estimula mi aprendizaje 3.81 0.77
Aprendo méas cuando resuelvo casos de estudios sobre temas de la 3.89 0.59

materia y que estan basados en campo laboral
Me siento motivado y considero aprendo mas a través de juegos 3.98 0.73

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 12, se aprecia que aprender solos no los motiva ni desmotiva, pero en los elementos
donde coinciden en que hay motivacion es en estudiar temas basados en el campo laboral, aprender
con imagenes, diagramas, infografias y videos, hallando las medias en un rango de entre 3.89 y 3.98.
Es importante destacar que, en cuanto la media es mayor, donde hay mayor acuerdo con la motiva-
cion, es ver videos sobre un tema para aprender y que las actividades ludicas los estimulan, resaltando

que les gustaria probar filtros de redes sociales para aprender, con una media de 4.07.

Tabla 12.
Medias indicador motivacion en el aprendizaje
, Desviacion
Items Media
estandar
Me motiva realizar casos de estudio sobre los temas de la materia, 3.89 0.59
basados en el campo laboral
Me motiva aprender con el uso de imagenes, diagramas ¢ infografias 3.98 0.73
Las actividades ludicas(juegos), me motivan aprender mas sobre los 4.07 0.52
temas de la materia.
Me siento mas motivado a aprender cuando estudio solo 3.55 0.96
Me gustaria probar filtros de redes sociales para aprender 4.07 0.52
Me motivar ver imagenes y/o videos para reforzar mi aprendizaje 3.98 0.73
Me siento motivado a aprender cada vez que veo videos sobre un 4.07 0.53

tema de clase

Fuente: Elaboracion propia

DISCUSION

Las tecnologias de la informacion cada vez estan mas presentes en la vida de las personas estudian-
tes, quienes a su vez se encuentran cada vez mas inmersos en el uso de estas a través de aplicaciones
en sus dispositivos moviles, lo cual es un reto para la labor de las personas docentes Delgado (2019).

Los resultados de esta investigacion destacan que el estudiantado considera que, en su mayoria

relativa, pueden aprender mejor, lo que concuerda con investigaciones que destacan el potencial de
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la realidad aumentada para mejorar la motivacién y trasmitir conocimiento, como ha sido el caso de
aplicaciones en museos (Ruiz-Torres, 2011).

Otros estudios similares en temas de educacion y realidad aumentada como el de Barroso-Osuna
et al. (2018) mencionan que, la realidad aumentada potencia que obtengan una apreciacién mas pro-
funda de aprendizaje, relacionando sus contenidos con sus propias experiencias, favoreciendo una
ensefanza activa en la persona estudiante.

De igual forma, Cozar et al. (2015), en los resultados de su estudio, indican que la realidad aumen-
tada favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, motiva al alumnado y facilita la comprension de
contenidos, y que son muchas las posibilidades que ofrece el uso de esta tecnologia para la elabora-
cion de materiales didacticos y actividades de aprendizaje.

Por otro lado, se confirma que el uso de la realidad aumentada en el aula puede promover el de-
sarrollo de habilidades cognitivas y de pensamiento critico. La capacidad de visualizar conceptos
abstractos de manera tangible y manipulable para facilitar la comprension y el anélisis de informacion
compleja (Vazquez et al., 2020), esto al notar una predisposicion positiva por parte del estudiantado.

En el mismo orden de ideas, un aspecto a considerar en la investigacion es que, si bien existen
varios beneficios educativos como los mencionados, es importante tener en cuenta los desafios y
limitaciones asociados con la implementacion de la gamificacion con realidad aumentada en entor-
nos educativos, por ejemplo, las limitaciones actuales para desarrollar apps de realidad aumentada
enfocadas a diversas disciplinas, la curva de aprendizaje entre el cuerpo docente y el alumnado, al
comenzar a utilizar esas herramientas, la cantidad de opciones para el desarrollo de aplicaciones de
realidad aumentada que puedan ser utilizados en cualquier dispositivo, sin demandar gran cantidad de
recursos en los mismos (Fuerte, 2018).

En el futuro se abren nuevas lineas de investigacién para implementar la propuesta y que los es-
tudiantes evaluaran la herramienta y también hagan estudios comparativos que permitan contrastar el
proceso de ensefianza-aprendizaje con la aplicacion y sin usar este. Por tltimo, también se puede ex-
plorar el conocimiento en otra averiguacion para determinar si existe una correlacion entre el apren-

dizaje significativo y el uso de la herramienta de la gamificacion basada en la realidad aumentada.

CONCLUSIONES

En cuanto a la identificacion de factores clave para la efectividad de la gamificacion con realidad
aumentada, esta investigacion ha identificado varios factores clave que influyen en la gamificacion
con realidad aumentada (RA) en el ambito educativo. Las personas estudiantes muestran un mejor
rendimiento en estrategias de gamificacion, aprovechando su familiaridad y preferencia por la inte-

raccion digital, incluyendo el uso frecuente de redes sociales y filtros de fotografia y video. Asimis-

15

revista.educacion(@ucr.ac.cr



mailto:revista.educacion@ucr.ac.cr 

Revista Educacion, 2024, 48(2), julio-diciembre ISSN: 0379-7082 / e-ISSN 2215-2644

mo, se destaca la capacidad de la RA para crear experiencias inmersivas y atractivas en el aprendizaje,
especialmente cuando se integra con elementos de gamificacion en el aula.

Con respecto a las recomendaciones para la implementacion exitosa de la gamificacion con reali-
dad aumentada en otras asignaturas: de acuerdo con los hallazgos de esta investigacion, se ofrecen re-
comendaciones para una implementacion exitosa de la gamificacion con RA en otras asignaturas. En
primer lugar, es crucial considerar las preferencias y habitos tecnoldgicos del estudiantado, asi como
su motivacion intrinseca hacia el aprendizaje. Ademas, se sugiere disefiar actividades y recursos edu-
cativos que integren de manera efectiva la gamificacion y la RA, aprovechando la interactividad y la
inmersion que ofrecen estas herramientas.

En el caso de la descripcion detallada de la gamificacion con realidad aumentada como estrategia
educativa, la gamificacion con realidad aumentada se presenta como una estrategia educativa inno-
vadora y prometedora, especialmente en el contexto de la mercadotecnia digital y disciplinas afines.
Al combinar elementos de juego, interactividad y experiencias virtuales en tiempo real, esta metodo-
logia ofrece un enfoque dindmico y motivador para el aprendizaje. Ademas, la integracion de filtros
de redes sociales y otras herramientas digitales populares puede aumentar aun mas el atractivo y la
participacion de las personas estudiantes en las actividades educativas.

Para finalizar con respecto al analisis del estado actual de la motivacion estudiantil en la asignatura
de interés, los resultados de la investigacion revelan un alto nivel de motivacion y compromiso de los
estudiantes cuando se usan estrategias de gamificacion aumentada en el aula. Se destaca que un 55%
de los estudiantes considera que los juegos son una herramienta efectiva para reforzar su aprendizaje,
y que el 74% utiliza filtros de redes sociales, lo cual sugiere un alto nivel de interés en experiencias
digitales interactivas. La interactividad y la inmersion ofrecidas por la RA contribuyen a mejorar la
atencion y la participacion en las actividades educativas. Estos hallazgos sugieren un potencial consi-
derable para aplicar esta metodologia en asignaturas relacionadas con la mercadotecnia digital y areas
similares, promoviendo un aprendizaje mas activo y significativo entre los estudiantes.

En relacion con la propuesta de creacion de una aplicacion de gamificacion basada en realidad
aumentada, y conforme a los resultados obtenidos se consideraron diversas tecnologias, cada una de
ellas con sus respectivas ventajas y desventajas, siendo consideradas las siguientes:

Vuforia, que tiene como caracteristicas clave: un robusto seguimiento de objetos y marcadores,
asi como la deteccidon de imagenes, reconocimiento de texto y soporte multiplataforma (Vuforia,
2023). Igualmente existe una amplia comunidad de desarrolladores a nivel mundial, pero dentro de
las desventajas carece de funcionalidades requeridas para este proyecto, dado que su fuerte es el uso
de marcadores, y se busca una aplicacion que permita involucrar mas al estudiantado.

Unity es un motor de desarrollo para juegos que de acuerdo con la empresa desarrolladora (Unity
Technologies, 2023) permite crear animaciones en 2D y 3D, programar y utilizar elementos de inteli-
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gencia artificial en los personajes, asi como la integracion con diversos plugins para el desarrollo de
diferentes tipos de proyectos.

Vuforia es una de esas aplicaciones, utilizada para el desarrollo de juegos de realidad aumentada.
La combinacion de Unity v Vuforia es ampliamente utilizada debido a su soporte multiplataforma y
las posibilidades que ofrecen en conjunto (Sarosa et al., 2019). Hay que considerar que el uso de Uni-
ty requiere conocimientos adicionales de programacion y disefio 3D y el pago de licencias. Ademas,
trabajar con Unity puede requerir un equipo de computo con mejores prestaciones que los equipos
tradicionales. Por ultimo, es importante mencionar que no todos los dispositivos moéviles son compa-
tibles con las aplicaciones desarrolladas en Unity.

ARK:it es una solucion que resultaba atractiva, por caracteristicas tales como: seguimiento de mo-
vimiento, deteccion facial, integracion con la plataforma iOS, soporte para realidad aumentada persis-
tente Apple inc. (2023), sin embargo, es una plataforma cerrada y de pago para el sistema operativo
10S de Apple, lo que cierra en gran posibilidad aplicar esta herramienta a la mayoria de los estudian-
tes quienes utilizan dispositivos tipo Android.

En contraposicion esta ARCore, un software disefiado por Google que permite el desarrollo para
el sistema operativo Android, teniendo como caracteristicas clave el seguimiento de movimiento,
deteccion de superficies, deteccion de puntos de interés, y ser compatible con una gran variedad de
dispositivos Android (Google, s. f.). La desventaja es que hay muchos dispositivos que no son com-
patibles por la alta fragmentacion del sistema.

Spark AR Studio, la opcion elegida para la propuesta de gamificacion con realidad aumentada, ya
que es un producto de la empresa Meta, quien es la duefia de las redes sociales Facebook e Instagram,
que de acuerdo con (Statista, 2024) son dos de las redes sociales mas utilizadas por los jovenes en la
actualidad, teniendo a Facebook en la primera posicion e Instagram en la cuarta.

Esta herramienta permite crear efectos y filtros de realidad aumentada para estas plataformas, sin
necesidad de que el estudiante instale software adicional, al generar la aplicacion, se publique en Fa-
cebook o Instagram y el estudiantado solo debe acceder desde su dispositivo movil al enlace dentro
de las redes sociales, con una interfaz visual intuitiva y sin caracteristicas técnicas especiales para
los dispositivos. Cualquier usuario que tenga la aplicacion de Facebook o Instagram instalada en su
celular, sin importar si es un dispositivo con sistema operativo /OS o Android, puede hacer uso de la
aplicacion de realidad aumentada (Facebook, 2023).

Una desventaja que se identificada en Spark AR Studio es que no es posible desarrollar proyectos
0 juegos muy complejos, sin embargo, para la propuesta que busca un ser un apoyo en aula, mas

que una aplicacion enfocada netamente enfocada a lo ludico. Se considerd a Spark AR Studio para el
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desarrollo de la aplicacion de gamificacion basada en realidad aumentada, con el fin de fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes de las carreras de sistemas computacionales administrativos y gestion
y direccion de negocios de la Universidad Veracruzana, Campus Xalapa.

La propuesta es una aplicacion de realidad aumentada que por medio de la camara permita a los usua-
rios interactuar con el juego, se plantean una serie de preguntas relacionadas con los temas de la expe-
riencia educativa Mercadotecnia Digital de ambos programas de licenciaturas, en los que se consideran:

* Administracion de la mercadotecnia digital.

* Comportamiento del consumidor.

* Estrategias de la mercadotecnia digital.

* Herramientas digitales aplicadas a funciones del marketing.

* Introduccién a la comunicacion digital.

* Plan de marketing digital.

Dos respuestas tendran 2 correctas y otra de distractor, y seran solo visibles en la pantalla de su
dispositivo movil superando las preguntas y respuestas en realidad, mediante la cdmara frontal.

Las personas estudiantes deberan contestar a la pregunta por medio del movimiento de su cabeza,
girandola ligeramente hacia la izquierda o hacia la derecha, con el fin de seleccionar la respuesta co-
rrecta. Al final de la actividad se sumard el puntaje o score y se le enviara un mensaje de felicitacion
en caso de contestar correctamente las preguntas planteadas, o sigue intentando en caso de no alcan-
zar el puntaje requerido.

Es por ello que las recomendaciones considerando los resultados del estudio, asi como la compara-
cion de las diferentes herramientas, es que la aplicacion se desarrolle en Spark Ar de Meta, pues puede
vincularse directamente con las redes sociales de los estudiantes, sin que estos tengan que cambiar su
equipo celular, Tablet o laptop.

Lo anterior permite que practicamente el 100% de las personas estudiantes pueda hacer uso de las herra-

mientas de realidad aumentada y aprovechar esta como una estrategia didactica que motive el aprendizaje.
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